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（論文内容の要旨） 
プログラムのデザインに着目し、その方法の解明を本研究の主題とした。その理由は  活動が形づくられる
べき対象であるにも拘らず、それがデザインの対象とされてきていないことにある。また活動の形が曖昧で
あるが故に、デザインされた道具が使い手に十全に利用されない事態が多々起きるからである。  
研究で取り上げる事例は、 情報デザインの課題が道具から活動へ、 そして社会へと拡張していく流れの
中で実施してきたものである。いずれも、 著者が発見的に行なった実践であるため、そこでデザインしたこ
とやそこに生まれたことを改めて見つめ、それらを考察することから「方法」を見出すという、  実践を基盤
とした事例研究の方法を用いた。探究のために立てた問いは、「表現の場の作り手は、どのように表現活動プ
ログラムをデザインしているのか？」と「どのようにすれば表現活動は自立するのか？」の 2つである。 
1つめの事例は、 科学館の来場者が展示物を描き、 共同で構成作品を創作する表現活動である。ある集団
に焦点を当て、 その表現の産物とその過程の関係を考察した。その結果、豊かなコミュニケーションが起き
た湯面には、その場の発話や行為と人との相互行為が生起しているのが明らかとなった。本研究では、その
場に生まれる表現行為や産物を「生成される物事」、 作り手が予め用意した道具や環境を「計画できる物
事」と呼び、 この2種類の要素で構成されるという表現活動の構造を明らかにした。 
2つめの事例は、美術館を訪れる多数の人が、鑑賞体験を絵と言葉で表現する短時間の表現活動である。時
間経過と共に増えた参加者の様子と、 変化した空間について考察した。その結果、 来場者が自ら参加する
のには、他者が描く途中経過や表現物が誰にでも見える状態にあることが関係することが明らかになった。
ここでは、こうした状態をつくりだすための 「表現活動の生成過程の開示」という方法とした。これは、あ
る人の行為や表現物が、 その後にまた別の他者の目に触れること意味する。使い手の参加によって表現行為
等が出現し、それを見て触発され、 さらなる参加が起きるというプロセスは「生成される物事」を環境にし
    
 
て、多数の人が連鎖的に新たな表現者になることを促すという知見を得た。 
3つめの事例は、看護の仕事の変革をテーマにした看護の実践者との共同デザインプロジェクトである。看
護師が日々の体験を表現し共有する表現活動が、長年かけて病院の中で自立していく過程を考察した。その
結果、プロジェクトの展開においては、作り手と使い手がその過程を牽引する役割を交代していることが明
らかとなった。ここでは、これを「リーダーの役割交代」とし、  表現活動の自立を促進する方法と捉えた。
加えて、その事態が自然に起きるには、他者の存在が、それまでの自分の役割を超える契機となるような、
相互構成的な関係性「デザイン共同体」がそこに構築される必要があると考えた。この議論から、表現活動
の自立には、作り手が共同プロジェクトの牽引を自分だけで行わず、  両者の関係性構築を含むプロジェクト
のデザインが重要だという知見を得た。 
以上の発見をもとに、表現活動プログラムをデザインするためには、 1) 作り手が「計画できる物事」と
「生成される物事」を分け、主に「生成される物事」をデザインの中心問題として想定する。 2) 使い手が表
現してもいいと思えるように、作り手は、使い手に対して参加者の表現活動の生成過程を開示する。3) 作り
手と使い手の両者がプロジェクトを展開する主体となれるように、プロジェクトそれ自体をもデザインする
ことが重要であると結論づけた。この議論を整理したのが図 1である。 
これらの方法には、人が自分以外の何かに「なること」の足場として働く力が内包されている。一般の人
が表現者に 「なる」ことや、作り手と使い手がデザイン共同体に「なる」ためには、個人の意思や働きかけ
のみを頼ることは難しい。現場で生成される物事を見たり、他者の振る舞いを包括的に受け入れることが必
要である。個人による働きかけを能動性、他者の受け入れを受動性と捉えれば、そこには、これら 2つの一見
矛盾するようなベクトルが同時に作用するメカニズムが働いていると考えられる。本研究のまとめとして、
表現活動プログラムのデザインとは、受動性と能動性を統合的に扱うことで、人の  「なること」を可能にす
るメカニズムの設計であることを論じた。そこから、両者の統合こそ与えられた固定的枠組みから越え出る
ための開かれた実践のあり方だ、とするデザイン方法論を展開した。私たちデザイナーもまた、デザイン共
同体のメンバーになることを契機として、自分の専門性を 問いなおし、そこに新たな可能性を拓くことので
きる専門家になることが求められるだろう。 
 
 
（論文審査結果の要旨） 
小原真衣子氏の研究は、表現活動を芸術家やデザイナーなどの特定の専門家の活動領域ととらえず、広く
現代社会のあらゆる場面に根づかせる方法綸を探り、表現活動を促す場とツールを創出する新たなデザイナ
ーの役割を考察するものである。 
小原氏は、多数の参加者の双方向の対話を実現する情報デザインの手法を活用して、参加者が描いた絵や
言葉をその場に設置されたコンピュータ画面で他の参加者とシェアして、複数の表現をアプリケーションが
結びつける機構をつくりだすことで、参加者の気づきを促し、新たな対話や創意を生みだすツール「表現ネ
ビュラ」を開発し、美術館や小学校の現場で実装した。論文ではアプリケーションが参加者の創造性や発想
を引き出す事例を示し、その有効性を検証している。 
本研究の後半では、情報通信技術を使ったツールづくりにこだわらず、社会インパクトをもたらす表現活
動の場の創発に焦点を絞り、大学病院の看護師の新聞制作という手作業や朗読といった極めてアナログな場
づくりを支援する活動を通して、社会コミュニティの対話を活性化させる新たなデザイナー像を描き出して
いる。特に論文の後半は、実践を通しての気づきを基礎にして、つまり「やって→みて→わかる」というプ
ロセスで論を進めるものであり、看護師たちとのワークショップでの気づきの分析は本論文の要になるもの
である。 
当初デザイナー（小原）は、対話のツールの制作によってコミュニケーションを促そうと試みる。その試
みの意義を参加者が理解することで、参加者が主体となってデザイナーの設計を越えて対話が進み、デザイ
ンの主体の交代という場面が訪れる。小原氏は、その現場を目の当たりにその意義を問うことで、社会デザ
インの成果は事前に設計者（デザイナー）によって「計画」としてではなく、ダイナミックな運動体として
現出することを明らかにしている。本研究は、デザイン方法論の研究にとどまらず、デザインという視点か
    
 
ら民主主義社会のコミュニケーションのあるべき姿を議論する契機となるものであり、非常に意義深い論点
を提示したものとして高く評価できる。よって小原真衣子氏の博士学位を認定する。 
 
 
（作品審査結果の要旨） 
小原真衣子氏の作品は、今までの様々な公共の場所（博物館や美術館など）で得た体験は個人の中にしま
われてしまうものだったが、そこで感じた思いや興味を、他の人たちと共有出来るようにする為のデザイン
の提案である。それは博物館であったり、病院であったり、美術館であったりと、  様々な場所での活用の可
能性があることを感じさせてくれる。 
近代から現代に至るデザインは合理性を重視するデザイン、個人向けのデザインが主流であったのに対し
て、これからのデザインはより多くの人と思いを共有出来るようなデザイン、個人でのモノや知識の所有で
はなく、 コミュニティヘの参加を促すデザインや、思いの共有など様々な場所でのコミュニケーションのデ
ザイン提案が求められてきているのではないかと思っていることから、好感を持った提案でもあった。現代
に多く見られるようになったワークショップ形式での意見の合意形成や意識の共有化、コワーキングスペー
スの登場などの新たな働き方の模索などがそのような現代社会での一例でもあろう。 
そのようなソフトの部分でのデザインにおいて現代は何をするべきなのかの一例が、この提案で発表され
たのだと思う。 
現代においても我々は美術館、博物館などに行って、通常は同伴者とのその後の会話でその内容を語り合
うのが精一杯であったのだが、この提案のようなものが出来ることによって、より多くの人々が多くの知識
や多様な共感を得ることが出来るのではないかと思われる。ただ展示された作品においてはそれをつくりだ
すための仕組みややり方については興味深く示されていたのだが、そこで得られた新たな知見、表現の非専
門家が表現したものの内容、表現の非専門家同士による共有から生まれたものなどの提示がもっと示されて
いてもよかったのではと思った。またこの提案において、そのような行為に多くの世代の人々が自然に関わ
れるようになっているのかということの考察も必要なように思われた。これは誰もが説明もなく参加出来る
ことが理想であり、今はまだその途上のように感じられたからであり、その改善策も示されていたらより良
かったのではないかと思う。今後のデジタル高齢者世代になっていけば成り立つのかもしれないが、より解
り易いインターフェースが必要なように思った。 
この研究はより発展していくことであろうこと、様々な分野での利用が可能になることが充分想像できる
ことから、今後の更なる研究に期待したい。デザイン提案については全く共感するものであった。  
 
 
（総合審査結果の要旨） 
本研究の主題は、「人工物」だけでなくそれに結びつく人間の「活動」をもデザインの問題として扱いその
方法と方法論を明らかにすることである。この主題は、これまでのデザイン研究において深く議論されるこ
とは多くなかった。これまでのデザインの中心問題はあくまで人工物の物的存在であり、その構造と性能が
デザインを規定する論拠であった。1980年代になると人工物のデザインを規定する論拠は人工物と人間の関
係へと拡張され、両者のかかわり合い、インタラクションがデザインの新たな問題となる。そして2020年を
迎えようとする今、デザイン問題は、人工物の向こう側にある人間の活動そのもの、新たな社会の創成を対
象にする学術へと展開されようとしている。 
このデザインの拡張と呼応する本研究は、デザインの新たな領域を切り開くための重要な一歩を展開した
ものである。その点で新規性と独自性のある研究結果の水準に達していると認める。 
本論文の宇議論は大きく３部から構成される、第１部は、研究の枠組みと研究の題材となった「表現活
動」について述べている。第２部では、著者自身が実施した３つのデザイン実戦を事例に、それらのデザイ
ン過程を分析解釈することから「活動プログラム」のデザイン方法を導出している、第３部では、導出した
それぞれのデザイン方法を俯瞰することから、表現の場を創出するための理論的枠組みをデザイン方法論と
して議論している。 
    
 
第１部の議論のポイントは、「表現活動」とは表現者が自分の表現の意味と価値に気づくこと、つまり省察
をともまった表現であると定義したところにある。第２部において導出されたのは（１）表現方法は「計画
できるもの」と「その場で生成されるもの」で構成されるという知見。（２）表現活動をパブリックに創出す
るためには、表現が生まれる状況の開示が有効であるという知見。（３）表現活動を社会に実装するプロジェ
クトにおいては、デザイナーと表現者たちの役割交代とデザイン共同体の生成が鍵になるという知見、であ
る。そして第３部では、活動デザインの方法に内在する「受動性と能動性の統合」という理論的な構想か
ら、人びとが表現者に「なる」ことのメカニズムについての議論を展開している。  
博士作品は、事例２の表現活動「多数の表現者のための表現の場づくり」の新たなデザイン実践である。
本研究から導出した方法を適用した参加体験型活動として、一般来館者を対象に平成 30年10月の本学陳列館
と12月の本学美術館の博士展で展示されている。 
研究者自身が実践を省察することから、主題である活動プログラムの形成のメカニズムを明らかにする研
究方法が試みられたことと、そこに見出された知見の意義は大きい。しかし著者自身が保有している事例の
事実データを遡求しそれらを示した上での論理構築が充分できなかったことは、ややもすると恣意的な論の
展開を脱しきれない恐れもある。また、見出された研究結果の新たな実践への適用妥当性を確かめることが
今後の課題となったことは惜しまれる。 
今日の日本は、高齢化や人口減など多くの社会的課題に対するさまざまなデザインが試みられる状況にあ
り、世界の抱える問題と未来社会の希望が最初に現れる場所である。そうした現実にあるデザイン研究の中
で、人びとの営みを人びととともにデザインしていくという視座とその方法の構築に向けた議論は、いま、
緒についた段階と言える。本研究はその先鞭を担うものであり、また、貴重な成果でもある。  
 
 
